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IMPLEMENTASI MARKERLESS AUGMENTED REALITY 





Di zaman modern ini, tentu banyak hal yang mengalami kemajuan, termasuk dalam 
hal belajar mengajar. Anak-anak yang berumur 1 hingga 5 tahun merupakan umur 
yang tepat untuk mempelajari hal baru, di karenakan anak memiliki photographic 
memory, dimana anak bisa mengingat sebuah gambar dari memori dengan melihat 
sekali saja, dan mengenali binatang merupakan salah satu cara untuk anak belajar. 
Aplikasi pengenalan nama binatang ini dibangun dengan menggunakan Augmented 
Reality, sebuah teknologi yang memungkinkan untuk memunculkan 3D Object ke 
dunia asli dalam layar device. Aplikasi ini juga memungkinkan anak untuk 
mendengarkan pelafalan nama binatang tersebut dalam bahasa Inggris dan bahasa 
Indonesia, dengan menggunakan AVSpeechSynthesizer. Aplikasi ini telah di 
evaluasi menggunakan Technology Acceptance Model (TAM) dan kuesioner di isi 
oleh orang tua dari anak. Dari hasil kuesioner tersebut, di dapatkan 87.4% pengguna 
sangat setuju bahwa aplikasi pengenalan nama binatang ini dapat meningkatkan 
kinerja orang tua dalam mengajari anak nama binatang (Perceived Usefulness), dan 
87.73% pengguna sangat setuju bahwa aplikasi pengenalan nama binatang ini dapat 
digunakan dengan mudah (Perceived Ease Of Use). 
 
Kata kunci: 3D Object, Augmented Reality (AR), AVSpeechSynthesizer, iOS,  













MARKERLESS AUGMENTED REALITY 
IMPLEMENTATION ON RECOGNIZING ANIMAL NAMES 




In this modern era, there are so many things changed, including in how we learn. 
Kids ranging from 1 until 5 years old, are the right age to learn new things, because 
kids have photographic memory, where kids are able to memorize a picture from 
their memory just by looking at it once, and learning animals is one of many 
methods to learn. This application uses Augmented Reality, a technology that 
allows us to show 3D objects in real world from screen device. This application 
also allow kids to learn the pronounciation of animals’ name in English and 
Indonesia language using AVSpeechSynthesizer. This application has been 
evaluated using Technology Acceptance Model, and the questionnaire was filled out 
by the child’s parents. From the questionnaire, 87.4% users agree that recognizing 
animal name application enables parents to improve their performace on teaching 
kids animal names, and 87.73% users agree that recognizing animal names 
application is quite easy to use 
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